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Non bisogna avere l’animo dell’Ammiraglio Nelson per subire il fascino dei mari 
aperti e dei grandi mezzi navali capaci di solcare gli oceani sopra e sotto la loro 
superficie. Le navi militari sono certamente tra le opere più complesse e 
affascinanti realizzate dall'uomo e non sono necessariamente simbolo di guerra e 
distruzione. 

Il mare unisce, affratella: paradossalmente anche coloro che si combattono sulle 
acque sentono una certa solidarietà, rispettano le regole internazionali della 
marineria. Le grandi distese acquee costituiscono una cornice del tutto 
particolare anche a quell ‘orribile invenzione umana che è la guerra. 

È al fascino del mare, che ci riferiamo in questo numero di Floppy 64, più che a 
quello della guerra 
Il vostro computer vi consentirà di diventare, con realismo scientifico, comandanti 
di sofisticate macchine marine da guerra e da pace. 

La nostra rivista vi fornirà le cognizioni tecniche di pilotaggio e di guerra che voi 
potrete mettere in pratica con i bellissimi programmi di simulazione del dischetto 
accluso. Potrete combattere sopra e sotto i mari e potrete anche vivere missioni 
di pace. Comunque le vostre battaglie saranno incruente, saranno un gioco, 
seppure vissuto in termini molto realistici, capace di regalarvi, in modo incruento, 
sensazioni affascinanti e insostituibili. 


Se vuoi conservare il disco con il 
suo manuale, incolla qui con un 


bi-adesivo il retro della bustina. 
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Siamo orgogliosi di presentarvi ancora 
una volta un programma eccezionale sia per 
la grafica che per l’ottimo grado di simulazio- 
ne offerto. In questa fantastica avventura po- 
trete calarvi nei panni del comandante di una 
delle più agguerrite unità da combattimento 
che abbiano mai solcato i sette mari! 

Nessun tipo di armamento vi è negato: 
cannoni, mitragliere antiaereo, siluri, bombe 


di profondità per stanare i sottomarini, tutta - 


la migliore apparecchiatura per scandagliare 
i cieli e le profondità marine alla ricerca dei 
vostri nemici. Ma non è tutto così facile ... Il 
nemico è scaltro e tutta la,potenza a vostra 
disposizione è sofisticata ma al tempo stes- 
so non banale da utilizzare. Gli appassionati 
delle simulazioni sanno che è proprio in que- 
sto equilibrio di verosimiglianza, che rende 
più stimolante la sfida, e maneggevolezza 
che vengono esaltate le caratteristiche che 
fanno di un buon gioco un vero successo. 


Vediamo subito quali sono le caratteristi- 
che hardware richieste: 
1) Un Commodore 64 o 128 (se avete un 128 ri- 
cordatevi di settarlo in modo 64); 
2) un televisore od un monitor (meglio se a 
colori); 
3) un joystick che dovrà essere inserito nella 
porta 2; 
4) (opzionale) una cartuccla velocizzatrice 
del disco: il programma, data la sua comples- 
sità, fa accessi al disco anche dopo il carica- 
mento iniziale; una buona cartuccia sveltirà 
notevolmente questo tipo di operazioni. 


Operazioni da seguire per arrivare ad avere 
il gioco correttamente pronto per essere uti- 
lizzato: 
1) a computer spento inserite l'eventuale car- 
tuccia velocizzatrice; 
2) accendete il floppy: 


3) inserite il joystick nella porta 2; 

4) accendete il computer; 

5) digitate LOAD CORAZZATA” ,8,1 seguito 
da RETURN. 


A questo punto potrete godervi l’immanca- 
bile schermata di presentazione. Per conti- 
nuare con il caricamento premete il bottone 
di fuoco del joystick (d’ora in avanti parlere- 
mo di ’’fire’ = fuoco in inglese). Due sono le 
informazioni che ora vi sono richieste: 

a) il nome che volete dare alla vostra unità da 
combattimento; 
b) il vostro nome. 


Come ogni simulazione che si rispetti è 
ora possibile selezionare diversi livelli di gio- 
co e diverse situazioni in cui agire: tre livelli 
di gioco (easy = facile, intermediate = me- 
dio, advanced = esperto) per ognuna delle 
sette situazioni (subhunter = caccia ai sot- 
tomarini, screen = battaglia aerea, scout = 
guida, bombardment = bombardamento, 
blockade runner = sfondamento dell’asse- 
dio (blocco), convoy escort = scorta al con- 
voglio, rescue = liberazione). Esaminiamo 
più in dettaglio lo scopo di ogni scenario: 


SUBHUNTER 
Il vostro compito è quello di scovare ed af- 
fondare sottomarini nemici nell’area che vi è 
segnalata dal quartier generale all’inizio del- 
la missione. Ovviamente dovete fare uso del 
sonar, delle cariche di profondità e delle ap- 
parecchiature di navigazione. 


SCREEN 
Orde di aeroplani minacciano le vostre im- 
barcazioni di supporto: il vostro compito è 
ovviamente quello di proteggerle. Vi saranno 
d’aiuto.il radar, i cannoni antiaerei e gli stru- 
menti di navigazione. 
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SCOUT 

Un convoglio deve passare ad ogni costo 
al di là di uno stretto. Voi siete i soli che pos- 
siate fargli da guida usando radar, sonar e 
ogni tipo di arma a vostra disposizione. È 
particolarmente importante evitare di ingag- 
giare inutilmente combattimenti e mantene- 
re il silenzio radio: voi potreste difendervi, ma 
il convoglio si troverebbe in seri guai!! 


? BOMBARDMENT 

E l’ora dello sbarco. La vita dei marines 
che si apprestano all’invasione dell’isola, 
una importante base nemica, dipende dalla 
vostra abilità nello scovare le postazioni ne- 
miche ed eliminarle con i vostri cannoni da 
superficie. Attenzione anche a possibili in- 
cursioni aeree: usate radar e mitragliere an- 
tiaereo. 


BLOCKADE RUNNER 


La situazione per una delle isole in mano , 


ai vostri si è fatta critica: sono completamen- 
te circondati da preponderanti forze nemiche 

. Voi siete la loro ultima speranza di forzare 
il blocco: dispiegate cannoni da superficie, 
siluri, radar, sonar e chi più ne ha più ne met- 
ta, ma dovete assolutamente farcela!! 


.  CONVOY ESCORT 
Insieme ad altre unità della vostra classe 
dovete scortare un convoglio commerciale in 
territorio nemico e proteggerlo da possibili 
attacchi, di qualsiasi tipo (quindi usando 
ogni mezzo a vostra disposizione). 


CURRENT 
HEADING 


ti 
2, 
CAI 
ti 
di 
4 
4 
%, 
è 
x 
ti 


NINTATN TATA TATA ZA TAZZA x 
ti DENDENZINZAG E 


CURRENT 
SPEED 


ica DD 
ROSI RIONI I IACACAG, 


DIANANANNNNNANNNNNNIAI 
Cee SCARSI: 


RESCUE 

Un vostro caro amico è stato abbattuto in 
territorio nemico su di una piccola isola. De- 
vete assolutamente liberarlo: l’unico filo che 
vi lega a lui è il suo radiofaro che è miracolo- 
samente riuscito a mettere in funzione, ma 
dovete fare presto perché il segnale sta di- 
ventando sempre più debole. 

Come avete potuto constatare, ci sono 
missioni per tutti i gusti. Tutte le armi e le 
strumentazioni a vostra disposizione ovvia- 
mente si controllano alla stessa maniera 
passando da un livello o da una missione di 
un tipo all’altro. Esaminiamo in dettaglio in- 
sieme. Data la complessità delle strumenta- 
zioni e dei sistemi di offesa, abbiamo una 
suddivisione in unità funzionali che possono 
essere richiamate con semplici comandi (si- 
gnifica che non potete avere contempora- 
neamente sullo schermo i controlli per la na- 
vigazione e la plancia per il lancio dei siluri, 
però è consentito passare da uno schema 
all’altro): 


BR Bridge = ponte di comando (le due lettere 
evidenziate sono quelle che dovete digitare, 
seguite dal RETURN, per richiamare da disco 
l’unità relativa); 

NA Navigation = strumentazione per la navi- 
gazione; 

OB Observation Deck ponte di osservazione: 
RA Radar; 

SO Sonar; 

GF,GA Guns Forward e Aft = cannoni di prua 
e di poppa; i 


FIGURA 1 
INGRANDIMENTO 
DELL’HELM 
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AP,AF Anti-aircraft guns port/anti-aircraft 
guns starboard = cannoni antiaereo di babor- 
do e tribordo; x 

TP,TS Torpedoes port/torpedoes. star- 
board = Siluri di babordo e tribordo; 

DC Depth charges = cariche di profondità: 
DA Damage control = controllo danni soste- 
nuti; 

TR Target radar = radar di puntamento per i 
cannoni di superficie; 

AB Abandon ship = abbandono della nave: il 
vero comandante, però, affonda con essa!! 


Come potete notare dai disegni inseriti, 
c'è una speciale console di controllo incor- 
porata in ben quattro unità (OB, BR, RA,SO): 
si tratta del cosiddetto HELM, il timone. Co- 
me è naturale aspettarsi questo permette di 
controllare direzione e velocità. 

Spingete il joystick avanti e indietro fino a 
che una luce verde lampeggiante vicino allo 


strumento che volete selezionare viene atti- 


vata. Esaminiamo i vari strumenti: 


STEER TO: consente di modificare la rotta da 
seguire. Movimenti a destra o sinistra del joy- 
stick otterranno i risultati previsti, come evi- 
denziato dalla bussola. Per confermare una 
. rotta premere fire (il sistema direzionale è 
ora bloccato: basta premere fire di nuovo per 
apportare ulteriori modifiche alla rotta. 


CURRENT HEADINGS: mostra in che direzio- 


STERR TO 
STEAR TO 


ne punta esattamente la prua della nave. 


SPD: controlla i parametri preselezionati per 
le macchine (full= avanti tutta, half= metà, 
slow = piano, stop, slow reverse=indietro . 
piano: sono mostrati come F,H,S,ST,S). Per 
apportare modifiche usate il joystick verso 
destra e sinistra. 


CURRENT SPEED: indica la velocità in nodi. 


Vediamo ora le unità di controllo prima de- 
scritte: 


NA = NAVIGATION 
STRUMENTI PER LA NAVIGAZIONE 


In primo piano vi è una mappa di navigazio- 

ne (vedi figura 2) formata da 100 caselle 
ognuna delle quali ha un lato reale di 5 000 
yarde. Su di questa è possibile fissare una 
rotta nella seguente maniera: 
— premete una prima volta fire. Poi spostate 
il joystick per posizionare il primo punto del- 
la rotta (alla fine la rotta viene ottenuta con- 
giungendo i vari punti) e premete di nuovo fi- 
re; sul registro in fondo ogni volta che avrete 
fissato un punto appariranno le sue coordi- 
nate (latitudine e longitudine); 


— ripetete la procedura del primo punto fino 
a che non avete scelto tutti i punti della rotta; 


| premete due volte consecutive fire. 


‘ FIGURA 2 
STRUMENTI 
PER.LA 
NAVIGAZIONE 


BR = BRIDGE = PONTE DI COMANDO 


Possiamo tranquillamente definirlo il ‘cer- 
vello’ della nave. Una moltitudine di funzioni 
è attivabile da qui: ogni funzione è seleziona- 
ta tramite una levetta che può essere abbas- 
sata ed alzata. ‘ 

Se ben notate i controlli sono disposti su 
quattro righe orizzontali: 

— manovrate in alto ed in basso con il joy- 
stick per selezionare la riga voluta; 


— manovrate a destra e a sinistra per sce- 
gliere i controlli. Uno strumento può essere 
considerato attivato quando lampeggia la lu- 
ce blu che gli è vicina; 


— premete fire per alzare ed abbassare la le- 
vetta di comando: una luce gialla significa 
attivazione, verde disattivazione. 


Esaminiamo riga per riga: 


prima riga: qui troviamo riportato lo stato del 
sonar, del radar, ed i possibili danneggia- 
menti sostenuti durante il combattimento. 
Quando attiviamo uno di questi strumenti 
nella linea dei messaggi (chiaramente indi- 
cata nei disegni) viene riportato una breve 
descrizione pertinente ad ogni caso. 


S QUESTA ZONA E- RISERVATA 
fil COSIDDETTO HELM 
(VEDI ALTRO DIAGRAMMA?) 
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seconda riga: controlli di navigazione, ulte- 
riormente distinguibili in: 


— Pur: la nave segue automaticamente il più 
vicino sottomarino a portata di sonar; 

— Eva: la nave esegue automaticamente una 
manovra evasiva seguendo una rotta casuale 
per confondere il nemico; 

— Aut: la rotta stabilita con NA viene mante- 
nuta automaticamente; 

— Man: controllo manuale tramite il timone; 
un eventuale rotta automatica viene interrot- 
ta; 


terza riga: condizione dell’equipaggio. Tre 
possibilità: 


— GQ: ogni arma viene attivata per sparere 
automaticamente; 

— COND2: usando la quarta riga è possibile 
selezionare solo certi tipi di armamenti; 

— COND3: per disattivare automaticamente 
tutti gli armamenti; 


quarta riga: selezione armi: 


— M: cannoni di superficie; 
— AA: cannoni antiaereo; 
— TP: siluri; 

— DC: cariche di profondità: 


FIGURA 3 
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LINEA DEI MESSAGGI 


FIGURA 4 
PONTE DI 
OSSERVAZIONE 


OB = OBSERVATION DECK ‘ per mutare l’angolo della visuale 
PONTE DI OSSERVAZIONE fire = disselezione). 


(con 


Per osservare la situazione del ‘campo di RA = RADAR 
battaglia’ con la massima visuale possibile 


(tenete sott'occhio la bussola): 


— Spingete il joystick avanti per selezionare 
il riquadro con la bussola: il perimetro assu- 
merà un colore cupo (selezione); 

— ora spostate il joystick a destra o sinistra 


LINEA DEI MESSAGGI 


Il raggio d’azione del vostro radar è di circa 
13.500 iarde. Le isole sono mostrate come 
rettangolini bianchi, le navi come puntini e 
squadriglie di aerei come ‘+’. 


FIGURA 5 
RADAR 


LINEA DEI MESSAGGI 


FIGURA 6 
SONAR 


SO = SONAR 


Si tratta dell'unico mezzo a vostra disposi- 
zione per localizzare e seguire i sommergibi- 
li; 


GF,GA = CANNONI DI POPPA E PRUA 


Sono le armi ideali per attaccare navi ne- 
miche o per sostenere lo sbarco dei marines: 
— muovere il joystick avanti e indietro per al- 
zare ed abbassare il tiro dei cannoni; 

— muovere il joystick a destra e sinistra per 
ottenere corrispondenti spostamenti coi can- 
noni; 

— per ricaricare basta attendere. 


Interessantissima è la possibilità di usare 
il radar per il puntamento: 
— digitate TR seguito da RETURN: viene atti- 
vato il radar di puntamento: 
— usate in maniera naturale il joystick per 
puntare il bersaglio; 
— una luce gialla vi avverte che il radar sta 
effettuando i relativi calcoli; 
— allineate i puntatori superiori sotto TRAIN 
È cgi con quelli inferiori agendo sul joy- 
stick; 
— adallineamento avvenuto premete fire per 


Sparare; 
— aspettate per ricaricare le armi. 


Esaminiamo gli strumenti che formano le 
console inferiore: 
Train = numero di gradi che il cannone forma 
con la linea mezzana della nave; 
Point = numero di gradi con l’orizzonte; 
Range: distanza del bersaglio; 
Target = quanto lontano dal valore stabilito 
con Point arriverà la carica; 
Rounds left: numero di colpi ancora a dispo- 
sizione; 
Reload: lampeggia per mostrare che sta av- 
venendo il ricaricamento delle armi; 
Fire: lampeggia in verde quando le armi sono 
pronte a sparare. 


AP,AF = CANNONI ANTIAEREO 


Queste armi sono efficaci solo contro gli 
aerei: 
— spostate il joystick avanti ed indietro per 
modificare l’alzo dei cannoni; 
— spostate il joystick a destra e sinistra per 
corrispondenti spostamenti dei cannoni; 
— centrate col mirino gli aereoplani e preme- 
te fire (potete sparare a fuoco continuo, ma 
tenete d’occhio la temperatura delle armi). 
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FIGURA 7 
CANNONI DI 
POPPA E 
PRUA 


FIGURA 8 
CANNONI 
ANTIAEREA 


GUERRE SUI MARI 


Concentriamoci sulla console inferiore: 
Train = numero di gradi che il cannone forma 
con la linea mezzana della nave; 

Point = numero di gradi con l’orizzonte; 

R: numero di colpi al minuto; 

LUCI DELLA TEMPERATURA: in ordine di 
temperatura crescente troviamo una luce 
verde, gialla e rossa (raffreddare!!); 
LAVAGNETTA: racchiude una sagoma d’ae- 
reoplano per ogni apparecchio abbattuto; 


TP,TS= SILURI 


— spostate il joystick a destra e sinistra per 
armare un siluro quando una nave è inqua- 
drata nel mirino 

— premete fire per lanciare il siluro 

— ricordatevi che i siluri non vengono sosti- 
tuiti una lanciati! 


Ecco il solito esame della console sottostan- 
te: 


NUMERO DI TUBO DI LANCIO: ogni siluro 
dei cinque per parte disponibili è selezionato 
automaticamente; 

LUCI DI STATO: una verde‘segnala la perfet- 


ta operatività del tubo di lancio corrispon- 
dente, mentre una luce rossa significa danno 
che deve essere riparato; 

Train = numero di gradi che il cannone forma 
con la linea mezzana della nave. 


DC = CARICHE DI PROFONDITA’ 


Avete a disposizione quattro rampe di lan- 
cio: 
— per selezionarne una usate il joystick: una 
luce blu vi segnala l’avvenuta selezione; 
— spostando il joystick verso il basso o ver- 
so l’alto si modifica la profondità a cui si vuo- 
le fare esplodere le cariche; 
— fire lancia la carica. 


Altri indicatori presenti sulla console: 

NUMERO DI CARICHE RIMASTE: non sono 
necessarie spiegazioni; 
LUCI DI STATO: dopo che una carica è stata 
lanciata si accende una luce rossa ad indica- 
re che la rampa deve essere ricaricata, dopo- 
dichè ritorna verde; 


DA = DAMAGE CONTROL 
CONTROLLO DEI DANNI 


FIGURA 9 
SILURI 
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Per le riparazioni dei danni avete a disposi- 
zione quattro squadre denominate Alpha, Ba- 
ker, Charlie e Delta, in ordine decrescente di 
velocità alla quale possono far fronte alle ri- 
parazioni. Ecco come bisogna procedere: 


— selezionate con il joystick la squadra volu- 
ta; 

— selezionate ciò che volete riparare; 

— con fire potete avere un rapporto sullo sta- 
to dell’unità che volete riparare. 


Per concludere ecco una tabella delle ca- 
ratteristiche del vostro vascello: 


Lunghezza: 376’6” 

Fiancata: 39’8” t 
Pescaggio: 17°9” a pieno carico 

Stazza: 2050 tonnellate (3050 a pieno carico) 
5 cannoni da 5” 

10 cannoni antiaereo da 40mm 

7 cannoni antiaereo da 20mm 

10 siluri da 21” 

2 serie di cariche di profondità 
Capacità carico benzina: 137.740 galloni 
Capacità carico nafta: 6.772 galloni 


Non mi resta che augurarvi buona caccia! 
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FIGURA 11 CONTROLLO DEI DANNI 


SOTTOMARINO 


Il programma che presentiamo in questo 
articolo è un simulatore di sommergibili. Con 
esso potrete realmente provare la sensazio- 
ne di essere al comando di un autentico som- 
mergibile inglese impegnato in operazioni di 
pattugliamento e di guerra nelle acque di tut- 
to il mondo. Come arma di guerra il sommer- 
gibile è forse la più grande innovazione del 
nostro secolo (ma non dimentichiamo l’avia- 
zione), dal punto di vista tattico. Silenziosa- 
mente un sommergibile può scivolare sotto 
la superficie fino al cuore di una flotta nemi- 
ca e colpire improvviso senza lasciare alcuna 
possibilità di difesa reale e poi altrettanto 
tranquillo ed indisturbato allontanarsi dallo 
scenario in fiamme. Ma un sommergibile può 
anche essere impegnato in una operazione 
di pattugliamento ai confini del mondo civile: 
per mesi può errare sotto i ghiacci eterni del 
polo con il suo carico di micidiali missili ato- 
mici, pronto ad una azione di guerra che spe- 
riamo non sarà mai ordinata. Forse può sem- 
brare una affermazione banale, ma la forza di 
un sommergibile sta proprio nella sua “invi- 
sibilità”, che gli permette di muoversi anche 
in territori infestati da navi nemiche. 
Oggi esistono sofisticatissime apparecchia- 
ture in grado di rivelare la presenza sott’ac- 
qua di questi terribili strumenti di offesa, pri- 
mo fra tutti il sonar, una specie di radar sot- 
tomarino, in grado di rivelare oggetti in movi- 
mento e rumorosi. Però un buon comandante 
di sottomarini è sempre il grado di sfuggire 
alla localizzazione dei nemici, ed allora il 
sommergibile diviene un asso nella manica 
per la sua imprevedibilità tattica per chi ne fa 
uso. ll problema è, ovviamente, come diven- 
tare un buon comandante di sottomarini, 
senza scatenare guerre (anche di piccola 
portata), senza causare danni a cose o perso- 
ne o senza essere origine di spiacevoli inci- 
denti internazionali. 


In effetti fino a qualche decennio fa, prima 
della seconda guerra mondiale un militare 
poteva acquistare esperienza direttamente 
sul campo di battaglia: se apparteneva alle 
forze armate di qualche grossa potenza colo- 
niale come per esempio l’Inghilterra, qualche 
guerricciola locale si trovava sempre. Oggi 
gli imperi non esistono più, almeno ufficial- 
mente, con grande rimpianto di qualche no- 
stalgico delle glorie militari dei tempi andati. 
Per cui si pone ai governanti dei paesi più for- 
ti di tutto il mondo il problema di come tene- 
re in efficienza una struttura complessa che 
garantisca la difesa militare del proprio terri- 
torio, senza ovviamente fare guerra ogni tan- 
to con i paesi confinanti. Per questo sono 
stati sviluppati i simulatori. Inizialmente si 
cercava di simulare soprattutto il volo, anche 
perché la crescente complessità del volo e 
del combattimento con aerei supersonici 
non consente ai principianti di commettere 
troppi errori. Anzi, da una statistica condotta 
durante la seconda guerra mondiale si è vi- 
sto che la mortalità tra i piloti era altissima 
nelle prime cinque missioni di combattimen- 
to: chi superava la soglia delle prime cinque 
missioni di volo senza essere abbattuto era 
praticamente certo di morire di vecchiaia. 

Il grande successo ottenuto in termini di ri- 
sparmio di vite umane e di mezzi usando si- 
mulatori nel settore dell’aviazione militare ha 
poi spinto altri settori tra cui l’aviazione civi- 
le, la marina a fare uso di queste tecniche di 
addestramento. Per questo oggi esistono si- 
mulatori di ogni tipo, dal Piper alla nave spa- 
ziale, non disdegnando simulatori di navi e 
sommergibili. Ovviamente questi dispositivi 
sono estremamente costosi: un buon simula- 
tore di jet può costare cifre dell’ordine del mi- 
liardo, mentre simulatori di navi spaziali, per 
la loro unicità, non hanno praticamente un 
prezzo di mercato. Però lo sviluppo dell’infor- 
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matica ha reso accessibile a tutti versioni 
semplificate di questi portentosi mezzi tecni- 
ci. Anche se non sarete mai dei comandanti 
di sommergibili e non seguirete mai un corso 
di addestramento del genere potrete lo stes- 
so far finta di guidare uno di questi mezzi tra 
gli oceani o almeno sognare di vivere per un 
pomeriggio l’affascinante avventura del capi- 
tano Nemo e del suo Nautilus ventimila le- 
ghe sotto i mari. 

Caricate, come ormai saprete, il program- 
ma tramite l’istruzione LOAD “SOTTOMARI. 
NO”,8,1seguito da RETURN; a questo punto 
vi apparirà sul video la seguente videata: 


SCEGLI UN’OPZIONE: 


1 PRATICA IN ACQUE INGLESI 
2 GUERRE STORICHE 

3 MAR PACIFICO 

4 PACE 

5 TRASP 

6 RICHIAMA DA DISCO 


Evitiamo di commentare una per una que- 
ste opzioni in quanto il loro significato è ab- 
bastanza evidente trattandosi di varie situa- 
zioni in cui può venire a trovarsi un sottoma- 
rino in navigazione. 

Mettiamo solo in evidenza il fatto che nel 
momento in cui viene selezionata l’opzione 2 
viene visualizzato il seguente menù: 


SCEGLI UN AVVENIMENTO: 


1USS. WAHOO 1/26/43 
2ISI FLASHER 12/04/44 
St” FLASHER 12/22/44 
4” BARB 1/08/45 
Da; SPADEFISH 9/08/44 
1° El TRIGGER 9/21/43 
< (Rai RASHER 8/18/44 


Questo è un elenco di varié battaglie verifi- 
catesi durante la seconda guerra mondiale 
nel periodo 1943-1945. 

Sia che noi scegliamo una qualsiasi delle 
opzioni del primo menù, sia che noi sceglia- 
mo una qualsiasi delle battaglie elencate so- 
pra sul video apparirà la scritta: CARICO LE 
INFORMAZIONI che invita ad attendere che 
vengano caricate, nella memoria del nostro 
calcolatore, le informazioni relative all’opzio- 
ne scelta. 


Dopo aver caricato tutte le informazioni 
necessarie sul video apparirà il seguente me- 
nù: 


PREMI UN NUMERO OPPURE C 
PER CONTINUARE 


FASE DI GIOCO 

1 TIPO (ten,ten com,com,cap,vice 
amm,amm) 

2 GIORNI 90 (1-109) 


CARATTERISTICHE 

3 NUM. MISSILI (14,18,20) 

4 ABILITA’ NAVI (0-100) 

5 COMPUTER DI BORDO (auto-manual) 
6 CHIGLIA (gros,pic) 


TIPO DI GIOCO 

7 ARMAMENTO (no, si) 

8 ABILITA’ NEMICO (0-100) 
9 NAVI A ZIG ZAG (si,n0) 


A METRI DI VISIBILITA’ (0-100) 
B RIPAR IN MARE (no, si) 

T TEMP 15:00 

M,D,Y DATA 


Velocemente spieghiamo le opzioni più im- 
portanti di questo elenco. 


1) rappresenta il grado più alto dell’ufficiale a 
bordo del sottomarino; 


2) questo numero rappresenta quanto tempo 
il sommergibile può stare in navigazione; 


3) rappresenta il numero dei siluri che il sot- 
tomarino ha a disposizione; 


4) mette in evidenza l’abilità delle navi; 


5) determina se il computer di bordo è auto- 
matico oppure manuale; 


6) permette una scelta del tipo di chiglia del 
sottomarino a seconda del fondale in cui ci 
si viene a trovare e dalla presenza nemica; 


7) indica se il sottomarino è dotato di armi 
oppure no; 


8) abilità del nemico regolabile secondo un 
determinato fattore; 
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9) determina se le navi nemiche possono pro- 
cedere a zig zag; 


a) definisce i metri di visibilità che possono 
variare da 0 a 100. 


Dopo aver premuto C vi si presenterà sul 
video lo schermo base che vi permetterà di 
osservare la situazione attuale sia nel mare 
circostante sia sugli strumenti di bordo. 

Prima di parlare delle varie schermate che 
di volta in volta si possono presentare sul vi- 
deo occorre elencare i tasti con le relative 
funzioni per pilotare il sottomarino su una 
rotta prestabilità. 


TABELLA FUNZIONI 


ZIF1 attiva il periscopio: compare un mirino 
nel centro della parte rappresentante il mare. 


T il sottomarino emerge dall’acqua: a destra 
dello schermo si vede il sommergibile che si 
piega con la prua verso l’alto. 


B il sottomarino si immerge nell’acqua: sem- 
pre a destra sul video notiamo il sommergibi- 
le che si piega con la prua verso il basso. 


RUN STOP ferma momentaneamente l’azio- 
ne. 


oss, 
= TEMPERATURA 55 
EG TIME 14:01:51 
| TORPEDOS cali io 


P se il periscopio è attivato tramite Z o F1 
permette di alzare oppure di abbassare il pe- 
riscopio. 


H il sommergibile gira verso est: questo fatto 
si può notare sulla bussola di bordo. 


F il sommergibile gira verso ovest. 


0-9 spara i siluri: a sinistra sul video com- 
paiono i sil in acqua. 


F7 mostra lo stato del sottomarino. 


SHIFT attiva, tenendolo premuto le seguenti 
opzioni: 


F2 caricando da disco le informazioni mostra 
il rapporto di ciò che si è fatto fino ad ora (na- 
vi distrutte, tonnellaggio). Con un tasto si ri- 
torna all'immagine del sottomarino. 


F4 mostra il rapporto dei danni subiti dal sot- 
tomarino; sempre premendo un tasto si torna 
all'immagine iniziale. 


F6 permette la scelta di quattro zone diverse 
della terra visualizzandone la zona delle ope- 
razioni e le navi transitate fino a quel mo- 
mento. 
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FIGURA 1 
SCHERMO BASE 


' DEPTH 918 


GUERRE SUI MARI 


F8 interrompe il programma. 


Inserendo il joystick nella porta due si atti- 
vano i seguenti comandi: 


forward: permette di aumentare la velocità 
del sommergibile 


backward: diminuisce la velocità. 


Vediamo ora dettagliatamente le varie 
schermate che compaiono sul video. 

Lo schermo base del gioco presenta nella 
metà superiore la visione del mare circostan- 
te il sommergibile quando il sommergibile è 
in emersione oppure quando è immerso a 
profondità periscopica. Nella parte inferiore 
trovate stilizzata una plancia di bordo con gli 
strumenti necessari per la navigazione: po- 
trete riconoscere facilmente sulla sinistra 
ciò che riguarda l’attuale stato delle armi del 


mezzo, al centro la bussola e sotto di essa il. 


segnalatore del timone che vi indica se il 
sommergibile sta curvando a destra o a sini- 
stra, ed infine sulla destra l’indicatore di sta- 
bilità verticale che vi segnala se vi state im- 
mergendo o se state emergendo. 


Quando premete i tasti corrispondenti 
azionando il radar o la mappa la visuale 
esterna diretta o da periscopio occupa la me- 
tà di sinistra dello schermo superiore, men- 
tre il radar o la mappa occupa la metà di de- 
stra. 


GAS 
BATT 
OSS, 


TEMPERATURA 55 


TIME 14:01:51 
DATE MON 
05/24/44 


Premendo il tasto F2 vi esce la seguente 
schermata: 
STATO — CORTE MARZIALE 
NAVI DISTRUTTE -- 0 
TONNELLAGGIO. -- 0 


ULTIMA NAVE DISTR. 


NAVI TON NAZIONE 
che vi informa del vostro attuale curriculum 
di battaglia. 

Naturalmente quando iniziate il gioco la 
vostra scheda personale è vuota poiché non 
avete ancora intrapreso nessuna azione di 
guerra. 

Inoltre potete in qualunque momento ri- 
chiamare e visionare lo stato del gioco sem- 
plicemente premendo il tasto F7: in tal modo 
vi comparirà sulla destra della metà superio- 
re dello schermo una scheda che vi riassu- 
merà in che modo state giocando, le caratte- 
ristiche della nave che state incrociando ed il 
vostro attuale stato di servizio. 


Premendo il tasto F4 vi esce una scheda 
tecnica del sommergibile con il suo attuale 
stato di servizio. E molto utile richiamare in 
battaglia questa opzione, perché vi consente 
di sapere con esattezza se avete subito dan- 
ni a causa della controffensiva del nemico, 
se siete in grado di navigare e quali effettive 
possibilità di manovra avete. 


FIGURA 2 
PERISCOPIO 


DEPTH 018 


0$ss > o 
TEMPERATURA 55 


TIME 14:91:51 


DATE MON 
05/24/44 
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FIGURA 3 
RADAR 


Premendo il tasto F6 potete scegliere 
l'area geografica in cui cimentarvi per le vo- 
stre missioni di guerra simulata. Vi apparirà 
la schermata: 


CHE CARTINA VUOI: 


2- PACIFICO : 1- HAWAI 


3 - PACIFICO : 4 - INGHILTER. 

Potete selezionare l’area geografica di vo- 
stro gradimento semplicemente premendo il 
tasto corrispondente. 

Infine premendo il tasto F8 potete ricomin- 
ciare il gioco, cambiando naturalmente a vo- 
stra scelta i parametri, S8ppure abbandonare, 
magari registrando la situazione al momento 
in cui smettete per poter riprendere la partita 
interrotta in un momento successivo. Vi com- 
parira, infatti, la schermata: 


SCEGLI QUESTE OPZIONI: 
1- SALVA IL GIOCO 

2 - STATO SOMMERGIBILE 
3 - CONTINUA A GIOCARE 
4 - RICOMINCIA 

5 - FINE 


con le opzioni citate sopra, che non richiedo- 
no ulteriori commenti essendo auto esplica- 
tive. 

Esaminiamo per finire una possibile se- 
quenza di gioco con alcune manovre fonda- 
mentali. Lanciate il gioco come scritto e ope- 
rate la vostra scelta iniziale. Se è la prima 
volta che giocate, vi conviene forse scegliere 
di navigare in acque inglesi, cioè in territorio 
amico. Forse non sarà eccitante come quan- 
do vi sparano addosso, ma almeno potrete 
eseguire alcune manovre per la prima volta 
in tutta tranquillità. Poi premete C al quadro 
successivo lasciando i parametri di default. 
A questo punto il gioco è partito e siete già al 
comando del vostro sommergibile. Date una 
occhiata allo schermo e vedrete il mare. 

Azionate il radar: vedete quei puntini bian- 
chi? Quelle sono le navi inglesi che viaggia- 
no vicino. Date gas ai motori con il joystick 
premendolo in avanti, poi ruotate (sempre 
con il joystick o con i tasti H ed F) fino a fare 
in modo che le navi, i puntini bianchi sul ra- 
dar, siano sopra il centro del radar: in corri- 
spondenza appariranno sulla visuale libera. 
Potete controllare la rotazione impressa al 
sommergibile con gli strumenti al centro del- 
la plancia: la bussola vi segnala di quanto 
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AUTO MANUAL 
SEQUENZA: 
NAVE DISTRUTTA 
STATO: 


NAVE —- SONAR 


GAS 
BATT 
oss, E 

TEMPERATURA 


TIME 14:01:51 


DATE MON 
05/24/44 


59 


state ruotando rispetto ai punti cardinali, e lo 


stabilizzatore orizzontale sotto la bussola vi 
indica quanto velocemente state ruotando: 
se esso è al centro siete fermi lateralmente, 
mentre se è spostato da una'parte siete in ro- 
tazione verso la direzione indicata. Tirate il 
joystick verso di voi in modo da togliere gas 
ai motori e rallentare l’andatura. 

Tirate il fiato e decidete il da farsi: siete in 
prossimità di navi e volete provare una mano- 


| DAMAGE REPORT | 


i NUMERO 


i CONTROL PIANI 


ij RA 
i CH 
| MO 
i MO 
| BE 
| BA 


dd 


COMPUTER DI BORDO 


BOCCAPORTI APERTI 
TEMPO TRASC —- 88:98 


DESTIN. 
VELOC., 


ee KTS 


DIST. 8 vYpos 
PESO: 88 DEG 
CORSA: 88 DEG 
TYPE : INCROC. 


2/5 
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FIGURA 4 
F7 - IDG 


vra di attacco? Okay, date gas ai motori, pre- 
mete F1 per attivare il periscopio e comincia- 
te la manovra di immersione premendo B. E 
importante essere parzialmente immersi 
quando attaccate: i siluri che lanciate contro 
le navi viaggiano meglio a pelo dell’acqua e 
la manovra di immersione completa vi richie- 
derebbe molto tempo esponendovi ad un 
possibile contrattacco nemico. A quota peri- 
scopica invece siete già immersi e potete 


| CONDITIONS NORMAL | 


FIGURA 5 
DAMAGE REPORT 


scendere ancora più in profondità molto ve- 
locemente per sottrarvi al nemico. Inoltre po- 
tete ancora mirare con precisione i siluri uti- 
lizzando il periscopio. Se avete seguito le 
istruzioni fin qui vi state immergendo. Il si- 
mulatore è in effetti molto realistico e potre- 
te sentire perfino la sirena che avvisa i mari- 
nai sul ponte di scendere sottocoperta. Pre- 
mendo P fate uscire il periscopio, e potete 
conservare la visuale mentre vi immergete. 


Durante la manovra di immersione tenete 
sempre sotto controllo la strumentazione 
sulla plancia di destra: sotto l’indicatore di 
stabilità verticale potete leggere la quota di 
profondità dal pelo dell’acqua. 

Finché state a meno di 40-50 piedi potete 
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usare il periscopio (siete come si dice in ger- 
go a quota periscopica). Quando raggiungere 
la profondità desiderata premete il tasto T 
(quello della risalita) ed arrestate l’immersio- 
ne a quella quota: il sommergibile si stabiliz- 
zerà a quella profondità. Giocando con i con- 
trolli orizzontali ruotate la prua del mezzo in 
modo da inquadrare una delle navi nel mirino 
del periscopio. Ora dovete solo fare fuoco: 
premete uno dei tasti numerici da0a9e spa- 
rerete uno dei dieci siluri che avete in dota- 
zione. Dopo aver sparato il siluro dovete al- 
lontanarvi in tutta fretta per evitare la reazio- 
ne nemica: date gas ai motori ed immergete- 
vi più velocemente che potete. Con questa 
audacissima manovra passerete sotto la na- 
ve che avete appena colpito. Buona fortuna! 
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